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Abstract 
Exploration is one of the simplest and most enjoyable ways of learning (Allen, 2004). It could be 
explained as beginning experimental research for children. Exploration is an important way of learning 
in informal contexts as science museums. The focus of this research was how exploration could be 
predicted out of different variables as mindset, curiosity about science and sustained attention. 
Questionnaires were used to measure mindset and curiosity about science (Weible & Zimmerman, 
2016). For measuring attention the subtest Tel mee! DT was used from the TEA-Ch (Manly, 
Robertson, Anderson, & Nimmo-Smith, 2004). To measure the exploration child and parent had to 
play with a Bernoulli blower. The exploration level was measured with the Exploratory Behavior 
Scale (Van Schijndel, Franse, & Raijmakers, 2010) and beside that playing time was measured as a 
more objective measure of exploration. In total 107 child-parent pairs participated with children 
between eight and twelve years old with a mean age of 9,6 years. With a backward multiple regression 
(n = 89) with first exploration level and second playing time as a dependent variable the predictive 
value of mindset, curiosity about science, sustained attention, age and gender was examined. None of 
the independent variables predicted the mean exploration level of children. Curiosity about science 
had, opposite to the hypotheses, a significant negative predictive value on playing time while there 
was a trend of also a negative predictive value of mindset on playing time. An explanation of the 
opposite prediction values could be distraction and novelty seeking. Children with more curiosity 
could be less focused on one exhibit and will move faster than children with less curiosity to the next 
exhibit. 
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Inleiding 
Onderzoekend gedrag van kinderen, waarbij ze leren in interactie met een object, wordt ook wel 
exploratie genoemd. Door te exploreren leren kinderen over de wereld om zich heen. In een science 
museum krijgen kinderen veel de gelegenheid om te exploreren en op die manier onderzoekend te 
leren. Volgens de leermodellen van onder andere Oppenheimer en Dewey, zoals beschreven in Allen 
(2004), ligt de basis van het leren in een science museum in het ervaren van een bepaald fenomeen van 
waaruit een kind vervolgens kan leren door te onderzoeken. Exploratie is al met al een belangrijke 
manier om tot leren te komen in de drukke omgeving van een science museum. Kinderen verschillen 
van elkaar in de manier waarop en de mate waarin ze onderzoeken en exploreren. De vraag van het 
huidige onderzoek is hoe deze verschillen te verklaren zijn. Mogelijke voorspellende factoren zijn de 
mindset, de nieuwsgierigheid en de volgehouden aandacht van een kind. In het huidige onderzoek 
staat de voorspellende rol van deze variabelen voor exploratiegedrag van kinderen dan ook centraal. 
Door meer kennis op te doen over de manier waarop exploratiegedrag samenhangt met verschillende 
factoren kan vervolgens worden nagedacht over manieren om kinderen te motiveren meer 
exploratiegedrag te laten zien en meer enthousiast te worden over wetenschap en techniek.  
 
Exploratie 
Exploratie is een eenvoudige manier van experimenteel onderzoek waarbij kinderen door vragen te 
stellen, door een handeling te herhalen of na te doen, door te manipuleren en door te observeren 
komen tot nieuwe ontdekkingen (www.NEMO.nl). Interactiviteit, een belangrijk onderdeel van 
exploratie, wordt als een erg belangrijk aspect gezien van een bezoek van een kind aan een science 
museum (Van Schijndel, Franse, & Raijmakers, 2010). Door te exploreren kan andere informatie 
opgedaan worden dan alleen de visuele informatie (Bonawitz, Van Schijndel, Friel, & Schulz, 2012). 
Exploratie wordt door Allen (2004) beschreven als een van de meest simpele en plezierige vormen van 
leren in een drukke omgeving als een science museum. Daarnaast is exploratie een onderdeel van een 
cyclus van onderzoek voor kinderen (Allen, 2004). Deze cyclus begint met het ervaren of zien van een 
(onverwachts) fenomeen, waarna exploratie plaatsvindt wat weer leidt tot een verklaring en 
uiteindelijk tot het kunnen uitleggen van de relevantie voor de dagelijkse leven. Exploratie is al met al 
een belangrijke stap binnen het onderzoekend leren van kinderen. Kinderen laten verschillen zien bij 
het exploreren in een nieuwe situatie. Er kan hierbij gekeken worden naar de manier en kwaliteit van 
exploreren of naar de duur van exploratie. De manier waarop kinderen exploreren kan gekwalificeerd 
worden in verschillende niveaus van exploratie. Van Schijndel et al. (2010) beschrijven drie 
opeenvolgende niveaus van exploratie, namelijk passief contact, actieve manipulatie en 
exploratiegedrag. Passief contact is de kwalitatief laagste vorm van exploratie waarbij een kind alleen 
passief met een opstelling bezig is door er bijvoorbeeld naar te kijken. Bij actieve manipulatie 
verandert een kind iets aan de situatie door een voorwerp of deel van een opstelling bijvoorbeeld op te 
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pakken en ermee te schudden. Kenmerkend voor de kwalitatief hoogste vorm van exploratie, 
exploratiegedrag, is dat een kind de manipulerende handeling herhaalt maar dan in een andere vorm 
(bijvoorbeeld door een voorwerp eerst te schudden van boven naar beneden en vervolgens van links 
naar rechts). Volgens Van Schijndel et al. (2010) toont een kind met deze kwalitatief hoge vorm van 
exploratie een wetenschappelijke redenering in de praktijk. Naast de manier en kwaliteit van 
exploreren wordt ook de tijdsduur dat een kind speelt met een bepaalde opstelling gebruikt als maat 
voor exploratie (Weisler & McCall, 1976). Dit zal in het vervolg de speelduur genoemd worden. 
 
NEMO science museum 
Zoals eerder beschreven is exploratie de ideale manier om tot leren te komen in een science museum. 
In het huidige onderzoek is gefocust op het exploratiegedrag van kinderen in NEMO science museum 
in Amsterdam. NEMO science museum is een museum waar kinderen onderzoekend kunnen leren 
over wetenschap en technologie (www.nemosciencemuseum.nl). Science-educatie gebaseerd op 
onderzoekend leren verhoogt volgens Rocard (2007) de interesse en de vaardigheid van kinderen op 
het gebied van wetenschap en techniek. Daarbij geeft Rocard aan dat deze manier van leren geschikt is 
voor kinderen van alle niveaus. Kennistoename via onderzoekend leren in een informele context is 
echter niet vanzelfsprekend. Uit een meta-analyse van Alfieri, Brooks, Aldrich en Tenenbaum (2011) 
blijkt dat onderzoekend leren zonder begeleiding of ondersteuning minder goede leeropbrengst 
oplevert dan andere vormen van instructie. Met de juiste begeleiding (bijvoorbeeld feedback, 
voordoen of uitleg) kunnen de resultaten van onderzoekend leren hoger zijn dan bij andere vormen van 
instructie. De begeleiding is dus essentieel om onderzoekend leren effectief te laten zijn. Bij het 
onderzoekend leren in een science museum speelt mee dat kinderen, in tegenstelling tot een formele 
leersituatie, grote vrijheid hebben om hun eigen interesses en impulsen te volgen terwijl er veel 
verschillende prikkels in de ruimte om aandacht vragen (Allen, 2004). Er zijn geen toetsen en kinderen 
hoeven geen verantwoording af te leggen. Om kinderen in een science museum tot leren te laten 
komen moeten opstellingen in het museum volgens Allen genoeg intrinsiek motiveren om de aandacht 
van het kind vast te houden. 
	
Mindset 
In een science museum zijn naast de motiverende werking van de opstellingen ook talloze factoren 
vanuit het kind te noemen die mogelijk invloed hebben op het exploratiegedrag van kinderen. Een 
overkoepelend concept wat samenhangt met het leergedrag van kinderen en een mogelijke voorspeller 
is van het exploratiegedrag is de mindset van een kind. Uit onderzoek van Dweck & Leggett (1988) 
blijkt dat mensen een impliciete theorie hebben over hun kwaliteiten, ook wel de mindset genoemd. 
Mensen met een statische (fixed) mindset geloven dat kwaliteiten vastliggen en willen constant 
bewijzen wat ze kunnen (Dweck, 2006). De basis van een op groei gerichte (growth) mindset 
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daarentegen is het geloof dat kwaliteiten zich verder kunnen ontwikkelen door inspanning. De mindset 
die iemand heeft wat betreft intelligentie wordt ook wel een impliciete theorie van intelligentie 
genoemd. Waar personen met een statische mindset geloven dat intelligentie vaststaat en dat hier 
weinig aan te veranderen is, zijn personen met een op groei gerichte mindset ervan overtuigd dat 
intelligentie door oefening kan worden vergroot (Dweck, 1999).  
Onderzoek op het gebied van mindset heeft zich tot nu toe vooral gericht op het verband 
tussen mindset en het formele leren in een schoolsituatie. Uit dit onderzoek is onder andere gekomen 
dat een op groei gerichte mindset in verband staat met betere schoolresultaten (Aronson, Fried, & 
Good, 2001; Blackwell, Trzesniewski, & Dweck, 2007; Paunesku et al., 2015). Zo vonden Blackwell 
et al. in hun onderzoek dat een op groei gerichte mindset op de middelbare school een voorspellende 
factor was voor oplopende resultaten in de daaropvolgende jaren terwijl de resultaten bij leerlingen 
met een statische mindset meer gelijk bleven. Het volgen van een interventie waarin leerlingen een op 
groei gerichte mindset kregen aangeleerd leidde daarnaast tot meer motivatie en betere 
schoolresultaten door de jaren heen terwijl de leerlingen die geen interventie hadden gevolgd een meer 
dalend verloop in schoolresultaten lieten zien (Blackwell et al., 2007).  
Ter verklaring van de betere schoolresultaten van kinderen met een op groei gerichte mindset 
kan er gekeken worden naar verschillende aspecten van het leren. Dweck (2006) geeft aan dat 
verschillen in prestaties worden veroorzaakt doordat kinderen met een op groei gerichte mindset een 
duidelijke focus hebben, veel inspanning leveren en veel verschillende strategieën gebruiken bij het 
leren. Kinderen met een statische mindset daarentegen hebben vaker storende gedachten en zitten 
vaker vast aan een bepaalde leerstrategie. Bovendien hebben leerlingen met een op groei gerichte 
mindset plezier in leren, onafhankelijk van de uitkomst (Dweck, 2006). Verschillende onderzoeken 
laten zien dat de mindset van kinderen en studenten ook in verband staat met de doeloriëntatie op 
school (Burnette, VanEpps, O’Boyle, Pollack, & Finkel, 2013; Dweck & Leggett, 1988; Robins & 
Pals, 2002). Het hebben van een op groei gerichte mindset hangt samen met het willen vergroten van 
de eigen competentie (leerdoelen), terwijl het hebben van een statische mindset in verband staat met 
het willen tonen van kwaliteiten en het voorkomen van negatieve beoordelingen (prestatiedoelen). 
Naast het verband tussen mindset en doeloriëntatie onderzochten Burnette et al. (2013) in hun review 
ook het verband tussen mindset en twee andere vormen van zelfregulatie, namelijk het werken naar 
een doel en het bijhouden van progressie. Wat betreft het werken naar een doel vonden Burnette et al. 
dat mensen met een statische mindset, op uiteenlopende taken in verschillende onderzoeken, vaker 
strategieën gebruikten gericht op hulpeloosheid en wegleidend van het doel, terwijl mensen met een 
op groei gerichte mindset vaker strategieën gebruikten gericht op het beheersen van een vaardigheid. 
Het gebruik van strategieën gericht op het beheersen van een vaardigheid bleek weer een significante 
voorspeller voor een betere prestatie (Burnette et al., 2013). Op basis van eerder onderzoek kan 
samenvattend gesteld worden dat de mindset van een persoon voorspellende waarde heeft voor het 
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leergedrag en de zelfregulerende processen en dat deze zelfregulerende processen weer voorspellende 
waarde hebben voor de prestaties. 
De mindset van een kind speelt dus een rol binnen het formele leren. Naar de rol van mindset 
in informele leersituaties is nog weinig onderzoek gedaan. Wel is uit enquête-onderzoek van Bathgate, 
Schunn en Correnti (2014) bij basisscholieren van groep 7 en 8 naar voren gekomen dat motivatie en 
interesse van kinderen in formele leersituaties vergelijkbaar is met de motivatie en interesse in 
informele leersituaties. Op deze manier valt te redeneren dat ook de mindset van kinderen in informele 
en formele leersituaties vergelijkbaar is en mogelijk hierdoor ook in informele leersituaties een rol 
speelt. Doordat kinderen met een statische mindset vooral gericht zijn op het laten zien wat ze kunnen 
en uitdagingen eerder uit de weg gaan zou dit ervoor kunnen zorgen dat kinderen minder 
exploratiegedrag laten zien. Door te exploreren in een science museum zijn vaak geen prestatiedoelen 
te bereiken, waardoor het exploreren ook niet aansluit bij de doelen die leerlingen met een statische 
mindset zichzelf stellen. Mogelijk gevolg is dat kinderen met een statische mindset eerder stoppen met 
exploreren en minder exploratiegedrag laten zien. Kinderen met een op groei gerichte mindset 
daarentegen beleven plezier aan het leerproces op zich, willen leren van uitdagende situaties en gaan 
lastige situaties dan ook niet uit de weg. Daarnaast gebruiken kinderen met een op groei gerichte 
mindset meer verschillende strategieën bij het leren en is de verwachting dat ze hierdoor in een science 
museum ook meer verschillende manieren laten zien om tot een oplossing te komen en een fenomeen 
te verklaren door middel van exploratie. Dit leidt er weer toe dat kinderen met een op groei gerichte 
mindset een hoger niveau van exploratie laten zien. Daarnaast is de verwachting dat kinderen met een 
meer op groei gerichte mindset langere tijd exploreren doordat ze minder snel opgeven als het even 
niet lukt.  
 
Nieuwsgierigheid naar wetenschap en techniek 
Naast de mindset zou ook de nieuwsgierigheid van kinderen voor wetenschap en techniek een 
drijfveer en voorspeller kunnen zijn voor het exploratiegedrag van kinderen. Nieuwsgierigheid wordt 
gezien als een belangrijk aspect voor de cognitieve ontwikkeling van een kind (Jirout & Klahr, 2012). 
Weible en Zimmerman (2016) benoemen het belang van nieuwsgierigheid binnen wetenschappelijk 
onderzoek en bij de exacte vakgebieden. Dit sluit aan bij de opvatting van Allen (2004) dat 
nieuwsgierigheid de drijvende kracht is die mensen door een cyclus van onderzoek kan leiden. Jirout 
en Klahr (2012) definiëren nieuwsgierigheid als de wens om meer te weten over bepaalde 
onduidelijkheden in de omgeving wat leidt tot exploratiegedrag. In het huidige onderzoek wordt 
uitgegaan van de beschrijving van Weible en Zimmerman (2016), gebaseerd op de theorie van 
Kashdan, Rose & Fincham (2004), dat nieuwsgierigheid bestaat uit het actief exploreren van 
informatie en het vasthouden van de aandacht aan de ene kant (stretching), en de wil om betrokken te 
blijven in onvoorspelbare en nieuwe situaties aan de andere kant (embracing). Nieuwsgierigheid en 
exploratie worden in veel theorieën over nieuwsgierigheid met elkaar geassocieerd (Kashdan & Silvia, 
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2009). Zo uit nieuwsgierigheid in wetenschap en techniek, verder nieuwsgierigheid genoemd, zich 
vaak in bepaald gedrag wat weer erg nauw samenhangt met exploratie. Nieuwsgierige kinderen stellen 
bijvoorbeeld vragen over bepaalde fenomenen, ze verdiepen zich in bepaalde materie of brengen 
veranderingen aan in bepaalde situaties om te kijken wat er gebeurt. Enquête-onderzoek van Bathgate 
et al. (2014) toonde een positief verband aan tussen de nieuwsgierigheid van basisscholieren uit groep 
7 en 8 en de betrokkenheid bij een situatie voor langere tijd en het volhouden bij een moeilijke 
opdracht. In een science museum zou een hogere nieuwsgierigheid dan ook naar verwachting 
samengaan met een langere speelduur. Door de behoefte aan meer kennis over het fenomeen achter 
een opstelling is ook te verwachten dat het exploratieniveau hoger wordt bij meer nieuwsgierigheid.   
Zoals eerder beschreven hebben kinderen met een op groei gerichte mindset meer motivatie 
om te leren en lijken zij dan ook meer intrinsiek gemotiveerd te zijn tot leren. Als kinderen 
nieuwsgierig zijn hebben ze ook meer de neiging uit zichzelf bepaalde activiteiten te ondernemen om 
tot leren te komen. Nieuwsgierigheid sluit hiermee aan bij de Self-Determination Theory van Ryan en 
Deci (2000). Er lijkt overlap te zitten in de variabelen nieuwsgierigheid en een op groei gerichte 
mindset. Kinderen met een grotere nieuwsgierigheid willen nieuwe dingen leren en willen zichzelf 
verrijken met nieuwe informatie wat weer samenhangt met het hebben van een op groei gerichte 
mindset. In het huidige onderzoek zal de samenhang en mogelijke overlap tussen de variabelen 
mindset en nieuwsgierigheid dan ook onderzocht worden. Er wordt een positieve samenhang verwacht 
tussen mindset en nieuwsgierigheid.   
 
Aandacht 
Naast de mindset en nieuwsgierigheid zijn er nog andere kindfactoren die invloed kunnen hebben op 
het exploratiegedrag van een kind. Om de relatieve voorspellende waarde te kunnen bekijken is het 
nuttig ook andere kindfactoren mee te nemen in het onderzoek om voorspellende waardes te kunnen 
vergelijken. Aandacht is een van deze kindfactoren die meegenomen zal worden en waarvan verwacht 
wordt dat het invloed zal hebben op de exploratie. In eerder onderzoek wordt volgehouden aandacht 
regelmatig genoemd als belangrijk onderdeel van exploratie (Van Schijndel et al., 2010). Het richten 
en vasthouden van de aandacht op een aspect uit een situatie is essentieel om op basis hiervan 
vervolgens weer te kunnen handelen en uiteindelijk tot een verklaring te komen voor een fenomeen. 
Volgehouden aandacht is hiermee essentieel voor de hogere vormen van exploratie. Daarnaast is 
volgehouden aandacht nodig om voor langere tijd gefocust te kunnen blijven op een bepaalde 
opstelling en niet al snel af te haken en naar de volgende opstelling te gaan. De verwachting is dan ook 
dat volgehouden aandacht positief voorspellende waarde heeft voor zowel exploratieniveau als 
speelduur.  
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Huidig onderzoek  
In het huidige onderzoek zal worden onderzocht in hoeverre exploratieniveau en speelduur voorspeld 
kunnen worden op basis van de mindset, nieuwsgierigheid en volgehouden aandacht van een kind. De 
hypotheses zijn als volgt: 
1. Een meer op groei gerichte mindset hangt samen met een hogere mate van nieuwsgierigheid.  
2. Een meer op groei gerichte mindset, nieuwsgierigheid en aandacht hebben positief 
voorspellende waarde voor het gemiddelde exploratieniveau van een kind. De verwachting is 
dat aandacht de grootste voorspellende waarde heeft.  
3. Een meer op groei gerichte mindset, nieuwsgierigheid en aandacht hebben positief 
voorspellende waarde voor de speelduur. De verwachting is dat aandacht de grootste 
voorspellende waarde heeft.  
 
Methode 
Het huidige onderzoek is een correlationeel onderzoek. Aan het onderzoek deden in totaal 107 ouder-
kind paren mee (53 jongens, 54 meisjes). Van de ouders was een kleine meerderheid vrouwelijk (62 
moeders). De leeftijd van de deelnemende kinderen lag tussen de acht en 12 jaar (M = 9,61). De 
onderzoekspopulatie bestaat voornamelijk uit blanke kinderen met hoogopgeleide ouders (28 procent 
van de ouders heeft MBO of voortgezet onderwijs als hoogst genoten onderwijs, 38 procent HBO en 
32 procent WO).  
 
Procedure 
Deelnemers zijn geworven door in NEMO willekeurig kinderen samen met een ouder te vragen of ze 
deel wilden nemen aan het onderzoek. Vervolgens zijn deelnemende ouders en kinderen meegenomen 
naar een afgesloten en rustige ruimte in NEMO (Research & Development lab) en hier kregen ze 
informatie over het onderzoek. Hierna werden ouders om toestemming gevraagd voor het gebruik van 
de onderzoeksgegevens en voor het maken van opnames tijdens het onderzoek. In de afgesloten ruimte 
kregen ouder en kind de opdracht te gaan spelen met een Bernoulli blower, een apparaat die lucht 
omhoog blaast waarin ronde voorwerpen kunnen blijven zweven door verschillen in hoge en lage 
druk. Om de situatie meer vergelijkbaar te maken met de echte museumsituatie was er een tweede 
opstelling (een Plasma bol) in de ruimte gezet waar kind en ouder mee konden gaan spelen als ze klaar 
waren met de Bernoulli blower. Tijdens het spelen werden kind en ouder geobserveerd door twee 
masterstudenten. Als kind en ouders klaar waren met het spelen met beide opstellingen gingen ze los 
van elkaar nog enkele vragenlijsten invullen op de computer. Ook werd er een korte aandachtstaak 
uitgevoerd door het kind. Al met al kostte deelname ouder en kind ongeveer 25 minuten.  
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Meetinstrumenten 
Voor het meten van de verschillende variabelen is gebruik gemaakt van een vragenlijst voor mindset 
en nieuwsgierigheid, een korte test voor volgehouden aandacht en een observatie-instrument voor 
exploratie.  
 Mindset. Voor het meten van de mindset wordt gebruik gemaakt van een vragenlijst die in 
eerder onderzoek van de Universiteit Leiden is gebruikt. De exacte betrouwbaarheid van de vragenlijst 
is niet bekend. Voordat resultaten dan ook kunnen worden geïnterpreteerd zal met een 
betrouwbaarheidsanalyse kritisch gekeken moeten worden naar de bruikbaarheid van de vragenlijst. In 
de vragenlijst geven kinderen op een 6-puntschaal aan in hoeverre ze het eens zijn met zes stellingen. 
Drie van de zes stellingen zijn omgekeerd geformuleerd en achteraf omgepoold. Een voorbeelditem is 
‘Wie je ook bent, iedereen kan zijn of haar intelligentie verbeteren’. Als maat voor mindset is het 
gemiddelde van de antwoorden op de zes vragen gebruikt. De score voor mindset is gebruikt als 
oplopende schaal waarbij een hogere score staat voor een meer op groei gerichte mindset.  
 Nieuwsgierigheid naar wetenschap en techniek. De nieuwsgierigheid van de kinderen zal 
gemeten worden met behulp van de Science Curiosity in Learning Environments (SCILE) vragenlijst 
(Weible & Zimmerman, 2016). Deze vragenlijst bestaat uit 12 stellingen gericht op exploreren en 
vasthouden van de aandacht (stretching), betrokkenheid (embracing) en op science. Samen vormen de 
12 items een valide vragenlijst voor kinderen van groep 5 tot het eind van de middelbare school. De 
interne consistentie van de originele vragenlijst is goed met Cronbach’s α = .91. De vragenlijst is 
origineel in het Engels opgesteld en is naar het Nederlands vertaald voor het huidige onderzoek (zie 
Bijlage 1). Een voorbeelditem van de vragenlijst is ‘Ik zou graag iets nieuws willen uitvinden’. Om de 
betrouwbaarheid vast te stellen is een pilot uitgevoerd met 53 kinderen uit groep 6 en 7 op twee 
verschillende reguliere basisscholen in Zuid-Holland. Met een betrouwbaarheidsanalyse met de 
gegevens uit de pilot is vastgesteld dat de vragenlijst een betrouwbare schaal vormt met Cronbach’s α 
= .74.  
 Aandacht. Voor het meten van de aandacht van de deelnemende kinderen zal de Tel mee! 
Dubbeltaak (DT) gebruikt worden. De taak is onderdeel van de Test of Everyday Attention for 
Children (TEA-Ch), een meetinstrument waarmee aandacht en concentratie kan worden gemeten van 
kinderen tussen de 6 en 16 jaar oud. Bij de opdracht is het de bedoeling dat een kind luistert naar een 
nieuwsbericht en tegelijkertijd piepjes telt die worden afgespeeld tijdens het bericht. De Tel mee! DT 
meet de volgehouden aandacht van een kind. De COTAN heeft de betrouwbaarheid van de TEA-Ch 
als geheel beoordeeld als onvoldoende (www.cotandocumentatie.nl). De test-hertestbetrouwbaarheid 
van de Tel mee! DT is .74 (Manly et al., 2001).  
 Exploratieniveau. Met behulp van de Exploratory Behavior Scale (EBS) zal het 
exploratiegedrag van de deelnemende kinderen worden gemeten (Van Schijndel et al., 2010). In 
NEMO zal dit gebeuren tijdens een vrije exploratiesituatie waar een kind samen met een ouder speelt 
met een Bernoulli blower. De EBS verdeelt exploratiegedrag in drie verschillende niveaus, namelijk 
EXPLORATIE IN EEN SCIENCE MUSEUM   -   M. WELBEDACHT 
11	
	
passief contact, actieve manipulatie en exploratiegedrag. Passief contact is hierbij het laagste niveau 
van exploratie, actieve manipulatie is het tweede niveau en exploratiegedrag is het hoogste niveau van 
exploratie. De betrouwbaarheid van het instrument is voldoende gebleken in vorig onderzoek (Van 
Schijndel et al., 2010). De scoring is verricht door vier masterstudenten. Om het beoordelen van het 
gedrag goed te laten verlopen is een observatieschema opgesteld met per exploratieniveau 
verschillende voorbeelden van gedragingen bij de Bernoulli blower (zie Bijlage 2). Prof. dr. 
Raijmakers, mede-ontwikkelaar van de EBS, is als expert betrokken geweest bij dit proces. Om 
betrouwbare metingen te krijgen hebben de studenten eerst met videobeelden geoefend totdat de 
overeenkomst tussen de scores groot genoeg was. Na drie keer gezamenlijk een aantal opnames te 
hebben gezien en deze afzonderlijk te hebben gescoord was het percentage van overeenkomst bij alle 
mogelijke combinaties van studentenparen hoger dan 80%. Hierna hebben de studenten zelfstandig elk 
een deel van de opnames beoordeeld en gescoord.  
Speelduur. Naast het scoren van de exploratieniveaus zal ook de tijdsduur van exploratie bij 
de Bernoulli blower worden gebruikt als maat voor exploratie. De speelduur wordt uitgedrukt in het 
aantal intervallen van 30 seconden dat een kind met ouder heeft geëxploreerd bij de Bernoulli blower.  
Achtergrondvariabelen. In het huidige onderzoek zullen enkele achtergrondvariabelen van 
de kinderen worden meegenomen zodat op de invloed van deze factoren gecontroleerd kan worden. Zo 
wordt het geslacht en de leeftijd van de kinderen gevraagd.  
 
Analysemethoden 
Om het verband tussen mindset en nieuwsgierigheid te onderzoeken wordt gebruik gemaakt van de 
Pearson correlatie. Aanname hierbij is dat de variabelen numeriek (interval niveau) zijn en dat is het 
geval bij mindset en nieuwsgierigheid. Bij het verband tussen mindset, nieuwsgierigheid en aandacht 
met exploratieniveau is er ook sprake van numerieke variabelen. Om de relatieve voorspellende 
waarde van mindset, nieuwsgierigheid en aandacht voor exploratieniveau te meten zal een multipele 
regressie worden uitgevoerd. Om te controleren op de invloed van leeftijd en geslacht zullen ook deze 
achtergrondvariabelen mee worden genomen in de analyse. Naast de multipele regressie met 
exploratieniveau als afhankelijke variabele zal er ook een multipele regressie worden uitgevoerd met 
speelduur als afhankelijke variabele. Hierbij zullen als onafhankelijke variabelen opnieuw mindset, 
nieuwsgierigheid, aandacht, leeftijd en geslacht mee worden genomen.  
Voor het uitvoeren van een multipele regressie is van belang dat er aan een aantal assumpties 
wordt voldaan. Zo zal de informatie van de deelnemers onafhankelijk van elkaar moeten zijn en zal er 
gecontroleerd worden op de normaliteit van de residuen. De normaliteit zal gecheckt worden met 
behulp van residuenplots en beschrijvende waarden van de onafhankelijke en afhankelijke variabelen. 
Daarnaast moet de steekproef groot genoeg zijn, waarbij wordt uitgegaan van de formule N > 50 + 8m 
(m = aantal onafhankelijke variabelen). De volgende aanname is dat er sprake moet zijn van een 
lineair verband tussen de onafhankelijke en afhankelijke variabelen. Dit zal worden gecheckt met 
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behulp van scatterplots. Ten slotte moet er ook gecontroleerd worden op multicollineariteit. Bij een 
hoge multicollineariteit kunnen de voorspellende variabelen niet afzonderlijk van elkaar worden 
gezien door grote onderlinge samenhang tussen de onafhankelijke variabelen. Deze controle zal 
gedaan worden met behulp van een correlatiematrix. Bij zowel de correlatieanalyse als bij de multipele 
regressie zal uitgegaan worden van een significantieniveau van α = .05. 
 
Resultaten 
Om een beter beeld te krijgen van de variabelen is gekeken naar de beschrijvende waarden (zie Tabel 
1). Als gekeken wordt naar het aantal deelnemers per variabele is te zien dat er veel missende waarden 
zijn bij exploratieniveau en speelduur. Door technische problemen met de camera ontbreken 
videobeelden en hiermee ook exploratieniveau en speelduur van 18 willekeurige ouder-kindparen. Er 
is hier geen sprake van selectieve uitval. Verder is één ouder-kindpaar bewust uit het onderzoek 
gestapt doordat de ouder het onderzoek te lang vond duren. Hierdoor heeft het betreffende kind de 
aandachtstaak niet kunnen afmaken en is er sprake van een missende waarde voor aandacht.  
Bij verdere analyse van de beschrijvende waarden valt op dat exploratieniveau een hoge 
gemiddelde waarde heeft en een kleine variantie bij exploratieniveau. Bij nadere inspectie is te zien 
dat 17 deelnemende kinderen de maximale gemiddelde score van 3.00 hebben gehaald en dat de 
minimale gemiddelde score 2.00 was. Mogelijk geven deze hoge gemiddelde scores aan dat er sprake 
is van een plafondeffect bij het gebruik van de EBS in combinatie met de Bernoulli blower. In de 
discussie zal hier verder op in worden gegaan. Verder geven de gestandaardiseerde scheefheid en 
gepiektheid (bij alle variabelen tussen de -3 en 3) een indicatie dat er geen grote afwijkingen zijn wat 
betreft normaliteit van de verdelingen.   
 
Na het analyseren van de beschrijvende waarden is gekeken naar de betrouwbaarheid van de 
vragenlijsten voor nieuwsgierigheid en mindset. De betrouwbaarheid van de vragenlijst naar 
nieuwsgierigheid was hoog met Cronbach’s α = .83. De betrouwbaarheid van de mindset vragenlijst 
was lager met Cronbach’s α = .61. Uit de betrouwbaarheidsanalyse bleek dat verwijdering van items 
Tabel 1 
Beschrijvende waarden numerieke variabelen 
 N M SD Gestandaardiseerde 
scheefheid 
Gestandaardiseerde 
gepiektheid 
Mindset  107 3.77 0.84 1.14 -0.22 
Nieuwsgierigheid 107 3.46 0.70 -2.44 -0.14 
Aandacht 106 14.96 3.04 -2.85 -0.06 
Leeftijd 107 120.18 14.89 1.32 -1.27 
Exploratieniveau 89 2.69 0.25 2.85 0.76 
Speelduur 89 10.69 4.89 2.45 -1.22 
EXPLORATIE IN EEN SCIENCE MUSEUM   -   M. WELBEDACHT 
13	
	
hier geen verbetering zou opleveren. Een factoranalyse bevestigde het feit dat de vragen samen één 
schaal vormden. Op basis van deze informatie werd geconcludeerd dat de mindset vragenlijst volledig 
gebruikt kon worden en dat er geen vragen verwijderd hoefde te worden. Wel zal rekening moeten 
worden gehouden met de niet optimale betrouwbaarheid van de schaal.  
Om een beeld te krijgen van de samenhang tussen de verschillende variabelen is de correlatie 
tussen de verschillende variabelen getest (zie Tabel 2). Een positief verband is gevonden tussen 
leeftijd en aandacht (r(104) = .34, p < .001) wat duidt op een betere aandacht bij oplopende leeftijd. 
Een negatief verband is te zien tussen nieuwsgierigheid en speelduur, r(87) = -.27, p = .01. Er is 
sprake van een marginaal significant negatief verband tussen mindset en speelduur, r(87) = -.20, p = 
.06. Tegen de verwachting in werd geen verband gevonden tussen mindset en nieuwsgierigheid, r(105) 
= .09, p = .38.  
Tabel 2 
Pearson’s correlaties tussen variabelen Leeftijd, Mindset, Nieuwsgierigheid, Aandacht, 
Exploratieniveau en Speelduur.  
 1. 2. 3. 4. 5. 6. 
1. Mindset -      
2. Nieuwsgierigheid .09 -     
3. Aandacht -.01 -.08 -    
4. Leeftijd -.00 .00 .34** -   
5. Exploratieniveau -.07 .06 -.03 .16 -  
6. Speelduur -.20  -.27* -.05 -.07 -.01 - 
 Noot: * p < .05, ** p < .01 
Om meer inzicht te krijgen in de verbanden en de invloed die de verschillende variabelen op 
elkaar hebben zijn twee multipele regressies uitgevoerd met respectievelijk exploratieniveau en 
speelduur als afhankelijke variabelen en mindset, nieuwsgierigheid, aandacht, leeftijd en geslacht als 
predictoren. Hiervoor moest eerst worden gecontroleerd of aan de assumpties voor een multipele 
regressie is voldaan. Met behulp van residuenplots is gekeken naar de normaliteit van de residuen. Uit 
de residuenplots bleek dat er geen sprake was van uitbijters met een gestandaardiseerd residu van 
kleiner dan -3,3 of groter dan 3,3. Aangezien er geen inhoudelijke argumenten waren dat de 
deelnemers met extreme waarden niet tot de te onderzoeken populatie behoorden is ervoor gekozen de 
dataset compleet te houden en geen deelnemers uit te sluiten. Op deze manier wordt voorkomen dat 
waardevolle informatie verloren gaat en worden zoveel mogelijk deelnemers meegenomen in het 
onderzoek. Er kan verder gesproken worden van normale verdelingen bij beide analyses. Naast 
normaliteit van de residuen wordt gekeken naar de grootte van de steekproef. Om een multipele 
regressie te kunnen uitvoeren zou sprake moeten zijn van een steekproefgrootte van 50 + 8 x 5 = 90 
deelnemer. In het huidige onderzoek hebben 89 proefpersonen data op alle variabelen. Gezien de 
nabijheid van dit aantal bij het streefaantal wordt de steekproef als groot genoeg gezien. Vervolgens is 
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gecontroleerd of onafhankelijke en afhankelijke variabelen in lineair verband stonden met elkaar en 
hier waren geen bijzonderheden in te vinden. Gezien de lage correlaties (zie Tabel 2) tussen de 
onafhankelijke variabelen is er in het huidige onderzoek geen sprake van multicollineariteit.  
 
Multipele regressie met exploratieniveau 
Om de voorspellende waarde van mindset, nieuwsgierigheid en aandacht voor exploratieniveau te 
bepalen is een multipele regressie uitgevoerd met als afhankelijke variabele exploratieniveau en als 
predictoren mindset, nieuwsgierigheid, aandacht, leeftijd en geslacht. Met een backward multipele 
regressie is vervolgens gezocht naar het best passende voorspellende model voor exploratieniveau. In 
een backward multipele regressie worden in eerste instantie alle voorspellende variabelen in het model 
meegenomen en worden vervolgens variabelen verwijderd totdat de verandering in verklaarde 
variantie significant is. In Tabel 3 is te zien dat het eerste model geen significante voorspellende 
waarde had, met R2 = .04, F(5,83) = .70, p = .62. Ook na verwijdering van verschillende variabelen 
bleek geen van de modellen en geen van de variabelen een significant deel van de variantie in 
exploratieniveau te verklaren. Dit komt niet overeen met de vooraf gestelde hypothese.  
 
Tabel 3 
Weergave voorspellende waarden voor Exploratieniveau (n = 89) 
   Model 1   
 B SE B β t p 
Mindset -.02 .03 -.08 -0.69 .49 
Nieuwsgierigheid .02 .04 .06  0,54 .59 
Aandacht -.01 .01 -.09 -0.76 .45 
Leeftijd .00 .00 .18  1.56 .12 
Geslacht -.02 .05 -.04 -0.36 .72 
 
Multipele regressie met speelduur 
Vervolgens is getoetst of nieuwsgierigheid, mindset en aandacht in combinatie met leeftijd en geslacht 
een voorspellende waarde hebben voor de variabele speelduur. Ook hier is als analysemethode 
gekozen voor een backward multipele regressie. Waar het eerste model bestond uit alle voorspellende 
variabelen vielen in volgende modellen achtereenvolgens geslacht, leeftijd en aandacht af als 
voorspellers (zie Tabel 4). Aandacht had, tegen de verwachting in, geen significant voorspellende 
waarde met gestandaardiseerde β = -.08, t(85) = -0.74 en p = .46. Na verwijdering van de hiervoor 
genoemde variabelen bleef een model over met mindset en nieuwsgierigheid als onafhankelijke 
variabelen. Mindset en nieuwsgierigheid verklaarden samen een significant deel van de variantie in 
speelduur (R2 = .10 met F(2,86) = 4.87 en p = .01). Er kan gesproken worden over een zwak verband. 
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Nieuwsgierigheid heeft de grootste voorspellende waarde voor speelduur met, tegen de verwachtingen 
in, een significant negatief voorspellende waarde (st. β = -.25, t(86) = -2.43 en p = .02). Daarnaast is er 
sprake van een marginaal significant negatief voorspellende waarde van mindset voor speelduur (st. β 
= -.18, t(86) = -1.75 en p = .09). Ook dit komt niet overeen met de hypothese. Omgerekend naar 
unieke bijdrage hebben nieuwsgierigheid en mindset een zeer kleine unieke bijdrage van 
respectievelijk 6 % en 3 %.  
 
Tabel 4 
Weergave van multipele regressie met Speelduur (n = 89) 
  Model 1   Model 4  
 B SE B β B SE B β 
Mindset -1.05 .61 -.18 -1.04 .60 -.18 
Nieuwsgierigheid -1.78 .73 -.25* -1.75 .72 -.25* 
Aandacht -0.09 .18 -.06    
Leeftijd -0.02 .04 -.06    
Geslacht -0.13 1.02 -.01    
R2  .11   .10*  
Noot: *p < .05 
 
Conclusie en discussie 
Doel van het huidige onderzoek was de voorspellende waarde te onderzoeken van verschillende 
kindfactoren voor exploratie in een science museum. Hiervoor is een onderzoek opgezet in NEMO 
science museum waarbij een ouder en kind samen met een Bernoulli blower speelden en waar het kind 
vervolgens nog twee vragenlijsten invulde en een aandachtstaakje uitvoerde. De verwachting was dat 
de mindset, de nieuwsgierigheid naar wetenschap en techniek en de volgehouden aandacht van 
kinderen positieve voorspellers zouden zijn voor het gemiddelde exploratieniveau en de speelduur bij 
de Bernoulli blower. Ook werd een positief verband verwacht tussen nieuwsgierigheid en een op groei 
gerichte mindset. Het verband tussen nieuwsgierigheid en mindset werd niet gevonden. Tegen de 
verwachting in werd er ook geen voorspellende waarde gevonden van mindset, nieuwsgierigheid en 
volgehouden aandacht voor gemiddeld exploratieniveau. Voor speelduur werd wel voorspellende 
waarde gevonden van nieuwsgierigheid, maar dit was tegen de verwachtingen in een negatief 
voorspellend verband. Daarnaast is, ook tegengesteld aan de hypothese, een marginaal significant 
negatief voorspellend verband gevonden tussen mindset en speelduur. Zowel bij mindset als 
nieuwsgierigheid is sprake van een zeer zwakke unieke bijdrage. Samen hebben mindset en 
nieuwsgierigheid een zwak verband met speelduur.   
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De vraag is hoe de uitkomsten kunnen worden verklaard. Hierbij zal eerst worden ingegaan op 
mindset. Het marginaal significante negatieve verband tussen mindset en speelduur geeft aan dat er 
een trend zichtbaar is waarbij een meer op groei gerichte mindset samengaat met een kortere 
speelduur. Bij de interpretatie moet echter voorzichtig worden omgegaan met deze constatering omdat 
het zowel gaat om een niet significant verband en omdat de relevantie van het verband klein is 
aangezien mindset slechts een zeer zwakke unieke bijdrage heeft bij de voorspelling van speelduur. 
Wel is het resultaat in ieder geval niet in overeenstemming met de hypothese dat mindset positief zou 
samenhangen met speelduur. De niet significante voorspellende waarde van mindset voor 
exploratieniveau en speelduur hoeft niet in strijd te zijn met de eerder gevonden relatie tussen mindset 
en formeel leren in een schoolsituatie. Door de meer speelse manier van leren en door de afwezigheid 
van beoordelingen en druk van buitenaf in een informele leersituatie voelt het kind met een statische 
mindset mogelijk niet de prestatiedruk die hij of zij bij het formeel leren op school wel voelt. Waar 
kinderen met een op groei gerichte mindset in schoolse situaties mogelijk gemotiveerder zijn door het 
willen vergroten van de competenties, zijn in een informele situatie mogelijk zowel kinderen met een 
statische als met een op groei gerichte mindset even gemotiveerd omdat het hier in de basis voor hun 
gaat om spelen in plaats van leren. Doordat er geen vaststaande opdracht en geen vaststaand doel 
bestaat bij het exploreren in een informele leersituatie is ook falen en angst tot falen minder van 
toepassing. Juist de faalangst zorgt er bij kinderen met een statische mindset voor dat ze opgeven 
(Dweck, 2006). Daarnaast moet rekening gehouden worden met de veranderbaarheid van de mindset. 
Een factor die invloed kan hebben op de mindset van kinderen is de feedback die ze krijgen van een 
ouder of leerkracht (Mueller & Dweck, 1998). Kinderen die worden gecomplimenteerd op inzet en 
strategiegebruik worden gestimuleerd in het hebben van een op groei gerichte mindset en laten 
hierdoor mogelijk meteen meer exploratiegedrag zien dan kinderen die worden gecomplimenteerd op 
intelligentie waardoor wordt gestimuleerd op het hebben van een statische mindset. Mogelijk is deze 
directe invloed van feedback van ouders groter dan de invloed van de algemene mindset over 
intelligentie die in het onderzoek met behulp van vragen is gemeten.  
Ook nieuwsgierigheid had geen significant voorspellende waarde voor exploratieniveau en een 
negatief voorspellende waarde voor speelduur. Bij oplopende nieuwsgierigheid laten kinderen dus 
geen hoger exploratieniveau zien en hebben ze een kortere exploratietijd. Een mogelijke verklaring 
voor het uitblijvende verband met exploratieniveau is dat kinderen die nieuwsgieriger zijn wel meer 
willen weten, maar niet persé ook beter zijn in het exploreren in een situatie. Ze hebben niet meer 
competenties om hun exploratiegedrag ook op een hoger niveau te brengen dan kinderen met een lage 
nieuwsgierigheid naar wetenschap en techniek. Opvallend is dat de speelduur van kinderen die 
nieuwsgieriger zijn korter is dan kinderen die niet nieuwsgierig zijn. Een mogelijke oorzaak is novelty 
seeking. Kinderen die nieuwsgierig zijn staan open voor nieuwe situaties en willen ook graag nieuwe 
informatie tot zich krijgen. Ze zullen willen leren van een bepaalde situatie, maar zullen ook snel weer 
afgeleid worden door een volgende nieuwe situatie. In Jirout & Klahr (2012) wordt dit ook wel de 
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vergankelijkheid van nieuwsgierigheid genoemd: het kan van het ene op het andere moment weg zijn. 
Vanuit de theorie van Loewenstein wordt dit verklaard doordat de aandacht verslapt door afleidende 
factoren (Jirout & Klahr, 2012; Loewenstein, 1994). Dit kan vergeleken worden met de balans tussen 
stretching (het actief exploreren van informatie en het vasthouden van de aandacht) en embracing (wil 
om betrokken te blijven in onvoorspelbare en nieuwe situaties) zoals beschreven door Weible en 
Zimmermann (2016). Aan de ene kant is er de behoefte diep in een situatie te duiken en hier de 
aandacht op te vestigen, maar aan de andere kant vragen er weer nieuwe onvoorspelbare prikkels om 
de aandacht. Juist in een museum zijn erg veel aandachttrekkers die allemaal ‘vechten’ om de 
aandacht van het nieuwsgierige kind. Van belang is dat het constant zoeken naar nieuwe informatie het 
leren in een science museum niet moet ondermijnen. Gevaar is namelijk dat de constante 
aantrekkingskracht van de verschillende opstellingen in een museum ervoor zorgt dat een kind zich 
niet verdiept in een situatie en niet tot leren komt. Allen (2004) beschrijft het vasthouden van de 
aandacht van bezoekers ook als een van de grootste uitdagingen voor een science museum. Elke stap 
in interactie met de opstelling moet genoeg motiverend zijn om bij de situatie te blijven.  
Naast novelty seeking als verklaring voor het negatieve verband tussen nieuwsgierigheid en 
speelduur kan ook gekeken worden naar variabelen die samenhangen met nieuwsgierigheid en kunnen 
zorgen voor kortere speelduur. Een mogelijke bovenliggende factor ter verklaring van het verband 
tussen nieuwsgierigheid en speelduur is intelligentie. In Loewensteins theorie, zoals beschreven door 
Jirout & Klahr (2012), wordt ingegaan op dit verband. Nieuwsgierigheid wordt vanuit de theorie van 
Loewenstein beschreven als het willen dichten van de kloof tussen wat een persoon weet en wat hij 
wil weten. De ‘kenniskloof’ zorgt voor een gevoel van onbehagen en ontbering en zorgt voor een 
stimulans om de ontbrekende kennis op te doen. Volgens Loewenstijn bestaat er een positief verband 
tussen de mogelijkheden van een persoon een kenniskloof te dichten en de nieuwsgierigheid van de 
persoon. Daarbij wordt vermeld dat ook een bepaalde mate van kennis nodig is om nieuwsgierig te 
zijn. Een persoon die kennis heeft over bepaald vakgebied weet ook wat hij nog niet weet en nog zou 
willen weten waardoor hij een hogere mate van nieuwsgierigheid heeft op dit gebied (Jirout & Klahr, 
2012). Waar kinderen met meer cognitieve capaciteiten dus meer weten van verschillende 
onderwerpen is ook te verwachten dat deze kinderen meer nieuwsgierigheid laten zien. In het huidige 
onderzoek zou dit ervoor hebben kunnen zorgen dat kinderen met meer nieuwsgierigheid (en dus meer 
voorkennis en cognitieve capaciteiten) ook eerder uitgekeken waren op het exploreren doordat ze 
eerder het fenomeen achter de Bernoulli blower begrepen en voor hun idee klaar waren met 
exploreren.  
Een andere belangrijke variabele was volgehouden aandacht. Tegen de verwachting in had 
aandacht geen voorspellende waarde voor exploratieniveau en speelduur. Dit is opvallend, omdat 
aandacht een veel gebruikte term is bij het beschrijven van exploratie. Het vasthouden van de aandacht 
bij een bepaalde opstelling is essentieel om hier dieper op in te kunnen gaan en om hier langere tijd 
mee bezig te kunnen zijn. Mogelijke oorzaken van het niet gevonden verband kunnen worden gezocht 
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bij het meetinstrument van volgehouden aandacht (zie Beperkingen), maar er kunnen ook inhoudelijke 
verklaringen worden gezocht. Mogelijk is het algemene concept volgehouden aandacht niet bepalend 
voor het exploratiegedrag, maar is er sprake van een interactioneel model waarbij aandacht minder 
vast staat en constant wijzigt in interactie met de omgeving. Dit zou spreken voor een meer op de 
context en interactie gericht model van leren zoals wordt beschreven door Falk en Storksdieck (2004). 
Verschillende interne en externe factoren (waaronder aandacht) bepalen hierbij samen het 
exploratiegedrag van een kind, maar factoren hebben zelf geen significante voorspellende waarde voor 
het exploratiegedrag van de hele groep kinderen. Onder het kopje Toekomstig onderzoek zal hier nog 
verder op in worden gegaan. De effecten van een minder goede volgehouden aandacht in het algemeen 
zouden daarnaast geringe impact kunnen hebben op het exploratiegedrag van kinderen doordat 
exploratie in een science museum voldoet aan de behoefte tot interactie en beweging van kinderen. Uit 
onderzoek blijkt dat het laten bewegen van kinderen met aandachtsproblemen zorgt voor betere 
schoolresultaten (Uijtdewilligen, Singh, & Chin A Paw, 2015). In een science museum zorgt het 
bewegen en het leren in interactie er mogelijk voor dat vasthouden van de aandacht gemakkelijker is 
voor kinderen die een minder goede algemene aandacht hebben. Het hebben van een minder goede 
aandacht speelt mogelijk bij het informeel leren hierdoor een minder grote rol dan binnen het formeel 
leren.  
Zoals onder het kopje Beperkingen zal worden beschreven is een andere mogelijkheid voor het 
uitblijven van significant voorspellende variabelen voor exploratieniveau de manier waarop het 
exploratieniveau is gemeten. Door beperkingen in het huidige onderzoek zou het kunnen dat het 
werkelijke exploratieniveau van de kinderen niet is gemeten of dat de opstelling niet genoeg 
mogelijkheden gaf tot variatie in exploratieniveau.  
 Naast mindset, nieuwsgierigheid en aandacht zijn ook de variabelen leeftijd en geslacht 
meegenomen in het huidige onderzoek. Zowel leeftijd als geslacht bleken geen voorspellende waarde 
te hebben voor exploratieniveau als speelduur. In het huidige onderzoek was het verschil tussen 
meisjes en jongens en tussen leeftijdsgroepen geen centraal onderwerp. Wel is het gezien de grote 
vraag naar studenten bij bèta-studies en de roep om meer vrouwen binnen de wetenschap en techniek 
een goed teken dat jongens en meisjes niet verschillen in exploratie in een science museum.  
 
Beperkingen 
Er zijn ook beperkingen in het huidige onderzoek die van belang zijn te noemen. De eerste beperking 
is de betrouwbaarheid van de mindset vragenlijst. Deze was te laag om van een betrouwbare schaal te 
kunnen spreken. De niet optimale betrouwbaarheid zou veroorzaakt kunnen worden door de te 
moeilijke formulering van de vragen. Bij een betrouwbaarheidsanalyse gesplitst op leeftijd was ook te 
zien dat de betrouwbaarheid bij de kinderen van acht jaar het laagst was. Echter ook de oudere 
kinderen hadden moeite met het beantwoorden van de vragen. In volgend onderzoek moet kritisch 
gezocht worden naar een geschikte vragenlijst. Op dit moment zijn er nog niet veel korte vragenlijsten 
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naar mindset voor kinderen beschikbaar in het Nederlands dus mogelijk is het creëren van een nieuwe 
korte vragenlijst ook een goede inzet voor nieuw onderzoek.  
Een andere tekortkoming van het huidige onderzoek was de opzet van het onderzoek en de 
meting van het exploratieniveau. Bij het analyseren van de data werd duidelijk dat het gemiddelde 
exploratieniveau erg hoog lag en dat een aanzienlijk deel van de kinderen het maximaal haalbare 
gemiddelde exploratieniveau van 3.00 hadden. Mogelijke oorzaak van deze hoge scores is de keuze 
voor de Bernoulli blower als opstelling in combinatie met de EBS als meetinstrument. 
Exploratieniveau 3 werd al snel gehaald doordat kinderen bewust of onbewust, verschillende ballen 
boven de blower loslieten. Hierdoor lijkt sprake van een plafondeffect van de EBS als deze wordt 
gebruikt met de Bernoulli blower. Mogelijk zou een andere opstellingen meer mogelijkheden bieden 
voor meer variatie in exploratiegedrag tussen kinderen en zal niveau 3 hier minder makkelijk gehaald 
worden. 
Naast exploratieniveau werd in dit onderzoek gebruik gemaakt van speelduur als maat voor 
exploratie. Hier moet echter een kanttekening bij worden geplaatst. Zo is het de vraag of een langere 
speelduur ook betere leerprestaties oplevert. Van Schijndel et al. (2010) staan kritisch tegenover het 
gebruik van de speelduur als maat voor het leren tijdens exploratie bij jonge kinderen. In hun 
onderzoek geven ze aan dat peuters gedurende langere tijd kunnen vasthouden aan één bepaalde 
handeling bij een opstelling terwijl dit niet zo zeer nieuwe kennis oplevert. Ook in het huidige 
onderzoek, waar het om oudere kinderen ging, was te zien dat een aantal kinderen zich gedurende 
langere periode konden vermaken met een vaste handeling als overgooien terwijl andere kinderen 
gedurende kortere tijd intensief exploreerden en dan overstapten naar de volgende opstelling. Al met al 
moet in ieder geval voorzichtig omgegaan worden met de conclusies rond speelduur. Meer onderzoek 
is nodig wat betreft het verband tussen leerprestaties en speelduur bij een exploratiesituatie.   
Een laatste aspect om kritisch naar te kijken is het gebruik van de Tel mee! DT als 
meetinstrument voor volgehouden aandacht. De korte test kan gezien worden als een indicatie van de 
volgehouden aandacht, maar door de complexiteit van aandacht als construct zijn meerdere en grotere 
subtesten noodzakelijk om een completer beeld te krijgen van de werkelijke aandacht van een kind. In 
het huidige onderzoek was het echter niet realiseerbaar meer tijd te vragen van kinderen voor het 
uitvoeren van taken op het gebied van aandacht. Ander aandachtspunt is dat de subtest naast 
volgehouden aandacht ook vaardigheden eist op het gebied van auditieve discriminatie en taalbegrip 
(Manly et al., 2004). De test is hierdoor niet geschikt voor kinderen met gehoor- of taalproblemen. Het 
ligt niet binnen de verwachting dat er binnen de onderzochte populatie veel problemen waren op deze 
specifieke gebieden, maar mogelijk heeft het bij een enkel kind de resultaten wel beïnvloed.   
 
Toekomstig onderzoek 
In het huidige onderzoek is gekeken naar het verband tussen een bescheiden aantal variabelen en 
exploratiegedrag. De in dit onderzoek meegenomen factoren hadden samen een (zeer) kleine 
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voorspellende waarde voor speelduur en exploratieniveau. Er spelen echter nog talloze andere interne 
en externe factoren een rol bij het voorspellen van exploratiegedrag in een science museum. Door Falk 
en Storksdieck (2004) wordt dan ook gesproken van een Contextueel Model van Leren. Zeer 
uiteenlopende interne en externe factoren voorspellen in interactie met elkaar de leeruitkomsten in een 
vrije leersituatie. Zo waren onder andere voorkennis, interesse, motivatie, sociale interactie en 
informatie vooraf voorspellers voor de leeruitkomsten bij individuele deelnemers in een vrije 
leersituatie. Echter geen van deze voorspellers had voorspellende waarde voor het geheel aan 
deelnemers. Falk en Storksdieck (2004) geven aan dat kenmerken als voorkennis, motivatie en 
interesse wel degelijk van belang zijn binnen het informele leren, maar dat deze ook constant in 
interactie staan met veel andere interne en externe factoren en omstandigheden. Dit maakt het 
onderzoeken van informeel leren in een science museum zeer complex. In het geval van het 
exploratiegedrag van kinderen in NEMO science museum zijn er ook talloze factoren te noemen die 
een rol zouden kunnen spelen bij het voorspellen van exploratiegedrag van kinderen.  
In ieder geval zou toekomstig onderzoek er goed aan doen rekening te houden met de rol van 
interactie van interne en externe factoren op het te onderzoeken gedrag. Zo kan, zoals eerder 
beschreven, de manier van feedback geven van de ouder hierin worden meegenomen als variabele. 
Complimenteert ouder op intelligentie of op inzet en strategiegebruik en verandert dit de motivatie van 
een kind en vervolgens het exploratiegedrag van kinderen? Om de interactie met 
achtergrondvariabelen ook te kunnen analyseren zouden ook meerdere factoren zoals etnische 
achtergrond hierin meegenomen kunnen worden.  
 
Conclusie  
Concluderend is met het huidige onderzoek getracht een beter beeld te krijgen van exploratiegedrag in 
een science museum en de voorspellende waarde van verschillende factoren hiervoor. Tegen de 
verwachting in hadden mindset, nieuwsgierigheid en aandacht geen voorspellende waarde voor het 
exploratieniveau wat kinderen lieten zien. Een negatief voorspellend verband werd gevonden tussen 
nieuwsgierigheid en speelduur. Juist bij kinderen met een hoge nieuwsgierigheid lijkt het een 
uitdaging te zijn ze voor langere tijd te blijven motiveren bij een opstelling. Novelty seeking speelt hier 
mogelijk een rol. Belangrijk is dat musea kritisch blijven nadenken over de balans tussen het 
motiveren van kinderen en het trekken van aandacht aan de ene kant maar ook zeker blijven nadenken 
over hoe ze de aandacht van kinderen kunnen vasthouden bij een bepaalde opstelling. Juist de 
aandacht in interactie met verschillende omgevingsfactoren lijkt een rol te spelen terwijl de meer 
algemene aandacht van een kind niet of nauwelijks iets veranderd aan de tijd dat een kind bij een 
opstelling blijft.  
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Bijlages 
Bijlage 1 – vragenlijst nieuwsgierigheid 
 
Vertaling vragenlijst SCALE (vertaling Weible & Zimmerman, 2016) 
 
Lees elke keer de zin en bedenk of deze zin bij jou past. Zet een rondje om het antwoord dat het beste 
bij jou past.  
Er zijn geen goede of foute antwoorden. 
 
	
 Nooit Bijna 
nooit 
Soms Vaak Altijd 
Ik zou graag iets nieuws willen uitvinden. 
 
1 2 3 4 5 
Ik doe dingen bij elkaar om te zien wat er gebeurt. 
 
1 2 3 4 5 
Ik vergelijk dingen met elkaar om te zien of er veranderingen of 
verschillen zijn. 
 
1 2 3 4 5 
Ik vind het leuk om aan vraagstukken of puzzels te werken die 
meer dan één oplossing hebben. 
 
1 2 3 4 5 
Ik experimenteer met dingen om te zien wat er gebeurt. 
 
1 2 3 4 5 
Ik vind het leuk om dingen te maken die nog niemand anders heeft 
gemaakt. 
 
1 2 3 4 5 
Ik gebruik nieuwe informatie voor een probleem om te zien of het 
helpt. 
 
1 2 3 4 5 
Als ik een woord zie dat ik niet ken zoek ik het op of vraag ik 
iemand wat het betekent. 
 
1 2 3 4 5 
In een nieuwe situatie probeer ik zoveel mogelijk te leren.  
 
1 2 3 4 5 
Van een moeilijke taak kan ik veel leren.  
 
1 2 3 4 5 
Ik vind het leuk om dingen te doen die ik een beetje eng vind. 
 
1 2 3 4 5 
Ik vind het leuk om elke dag spannende en onvoorspelbare dingen 
te doen.  
1 2 3 4 5 
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Bijlage 2 – Observatieschema Bernoulli blower 
Exploratory Behavioral Scale 
• Tijdsintervallen zijn 30 seconden. 
• Van elk tijdsinterval wordt het hoogste spelniveau van het kind genoteerd 
• Bij het scoren van een gedraging moet er altijd rekening gehouden worden met de specifieke 
kenmerken van het betreffende niveau. Het kind moet de aandacht hebben bij de gedragingen 
die onder niveau 2 genoemd worden, anders wordt de handeling als niveau 1 aangemerkt. Bij 
niveau 3 moet het kind herhaling en variatie tonen en met z’n aandacht bij het gemanipuleerde 
onderdeel zijn. 
 
De Bernoulli blower: 1 interval = 30 sec 
Niveau 1: passief contact met de omgeving: Het kind loopt, staat, hangt of zit en houdt wel/niet een 
object vast.  
- Het kind raakt iets aan zonder er wat mee te doen 
- Het kind houdt iets vast zonder er wat mee te doen 
- Het kind houdt een voorwerp vast zonder ernaar te kijken 
- Het kind houdt iets vast en laat het bewegen, maar heeft de aandacht er niet bij  
- Het kind stopt een voorwerp in de mond 
- Het kind wijst naar een voorwerp of naar de Bernoulli blower 
- Het kind staat te kijken naar de blower of iemand anders die iets uitvoert bij de blower 
- Het kind zit op de grond en kijkt naar de blower of voorwerpen 
- Het kind loopt om de blower heen en praat met zijn/haar ouder over de blower 
 
Niveau 2: actieve manipulatie: Het kind manipuleert actief een onderdeel van de omgeving. De 
aandacht van het kind is bij het gemanipuleerde object. Wanneer het object het eigen lichaam is, is de 
aandacht bij de beweging 
- Het kind houdt twee voorwerpen vast en vergelijkt ze door naar beide te kijken, ze met de 
handen te wegen 
- Het kind doet één of meerdere voorwerpen boven de Bernoulli blower.  
- Het kind gooit met een voorwerp en kijkt naar het resultaat/wat er gebeurt. 
- Het kind laat bewust één of meerdere voorwerpen vallen en kijkt naar het resultaat/wat er 
gebeurt. 
- Het kind speelt met het voorwerp boven de Bernoulli blower 
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- Het kind blaast tegen een voorwerp boven de Bernoulli blower 
- Het kind beweegt een hand boven de blower om te kijken wat er gebeurt 
- Het kind pakt twee voorwerpen en vergelijkt ze met elkaar 
 
Niveau 3: exploratief spel: Zoals niveau 2: het kind manipuleert actief een onderdeel van de 
omgeving. De aandacht van het kind is bij het gemanipuleerde object. Daarnaast is er sprake van 
herhaling en variatie. Herhaling betekent dat een handeling meerdere keren wordt herhaald. Variatie 
betekent dat één handeling wordt uitgevoerd met minimaal twee vergelijkbare objecten of dat 
minimaal twee verschillende handelingen worden uitgevoerd met één object. 
- Het kind plaatst een voorwerp boven de Bernoulli blower, kijkt wat er gebeurt en plaatst 
vervolgens een ander voorwerp (vergelijkbaar, maar andere grootte of gewicht) boven de 
blower om te kijken wat er gebeurt.  
- Het kind laat twee of meer verschillende voorwerpen tegelijkertijd of na elkaar vallen en kijkt 
wat er gebeurt.  
- Het kind gooit twee of meer verschillende voorwerpen tegelijkertijd of na elkaar en kijkt wat 
er gebeurt.  
- Het kind duwt tegen een voorwerp boven de Bernoulli blower en vervolgens tegen een ander 
voorwerp boven de Bernoulli blower. 
- Het kind duwt zacht tegen een voorwerp en een tweede keer duwt het kind harder tegen het 
voorwerp.  
- Het kind blaast herhaaldelijk op verschillende manieren / met verschillende sterkte tegen 
verschillende voorwerpen boven de Bernoulli blower en kijkt wat er gebeurt. 
- Het kind plaatst een voorwerp boven de blower en plaatst het voorwerp vervolgens op een 
andere hoogte of plaats boven de Bernoulli blower.  
- Het kind beweegt de hand eerst snel tussen blower en bal en vervolgens langzaam.  
 
NB. NAAST AL DEZE VARIATIES MOET ER OOK SPRAKE ZIJN VAN EEN HERHALING, 
BIJVOORBEELD TWEE KEER HETZELFDE VOORWERP BOVEN DE BERNOULLI 
BLOWER HOUDEN (HERHALING) EN HOUDT VERVOLGENS EEN ANDER VOORWERP 
(VAN ANDER MATERIAAL/ FORMAAT/VORM) BOVEN DE BERNOULLI BLOWER 
(VARIATIE) 
Dus, samenvattend: voor niveau 3 moeten er ten minste twee dingen gedaan worden, de een net iets 
anders dan de andere.  
 
